El emocionante juego de colocacion de dados por Ralf zur Linde

CONTENIDO

1 libreta con 4 niveles diferentes
4 rotuladores

13 dados

INFORMACION GENERAL DEL JUEGO

Cada jugador pone dados en las casillas con el numero
correspondiente de puntos en su hoja de juego. Al final de cada
ronda, las casillas se marcan con una cruz. De esta forma, los
jugadores colectan cada vez mds cruces en sus hojas. Algunas
casillas permiten acciones especiales o proporcionan puntos extra
al final del juego. El nimero de jugadores determina cudntas

rondas se juegan. iEl jugador con mas puntos al final gana!

PREPARACION

Los jugadores deciden a qué nivel quieren jugar. Cada jugador recibe un rotulador y la hoja de juego
para ese nivel.

Dependiendo del nimero de jugadores, se necesitan diferente cantidad de dados.

Coloca los dados restantes en la caja. El jugador mas joven comienza la primera ronda.

Jugadores 1 2 3 4
Dados 8 7 10 13

MODO DE JUEGO

Rondas y turnos
El nimero de rondas jugadas depende del nimero de jugadores. Durante una ronda, cada jugador toma
un turno como jugador inicial, lanzando todos los dados.

Jugadores 1 p 3 4
Rondas 10 6 4 3




Después de que un jugador haya lanzado los dados, registra esto en su hoja de juego marcando la ronda

1. Una ronda termina una vez que todos los jugadores toman sus turnos, como se muestra en las rondas

marcadas en su hoja de juego. Comenzando con el jugador inicial, los turnos contintdan en el sentido de

las agujas del reloj, dando a cada jugador la oportunidad de tomar y colocar un dado. La préxima vez

gue sea el turno de un jugador, marca la ronda 2, etc.
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Colocar dados

Durante su turno, el jugador inicial lanza todos los dados. Después
de eso, clasifica los dados en orden ascendente segun la cantidad
de puntos mostrados para una mejor visidon general. En el sentido
de las agujas del reloj, comenzando con el jugador inicial, cada
jugador toma exactamente 1 dado y lo coloca en una casilla en su
hoja de juego. Deben observarse las siguientes reglas:

1. Eldado debe colocarse en una casilla no utilizada (sin cruz).

Los dados deben colocarse en las casillas que coincidan con el nimero de puntos. Un dado con

un 5 debe colocarse en una casilla conun 5, un 2 enun 2, peronoun 3 enun 1.

3. Cada jugador debe colocar su primer dado elegido horizontal o verticalmente adyacente a

cualquier casilla que ya haya sido tachada con una cruz. Al principio, solo estan las casillas

iniciales impresas. Sin embargo, mas adelante en el juego, los jugadores tienen mas y mas

posibilidades para colocar el dado inicial.

4. El préoximo dado que usa un jugador debe colocarse horizontal o verticalmente adyacente a un

dado que ya esta en una casilla. De esta forma se crean "grupos de dados" conectados.

5. Los jugadores deben tomar un dado y jugarlo si es posible.

Si quedan dados después de que cada jugador haya tomado un dado, entonces el jugador inicial toma

otro dado y el juego continta en el sentido de las agujas del reloj como antes. El turno de un jugador

termina cuando ninguno de los otros jugadores puede tomar un dado o lanzar de nuevo (ver mas abajo).

Ejemplo: El primer dado que Beth toma es un "3". Lo colocé al
lado de la casilla inicial (A). Los otros jugadores eligen un dado
restante. Después de eso, toma un "2" y lo coloca al lado del "3"
(B). Los otros jugadores eligen un dado restante, y luego ella
toma un "5" y lo coloca al lado del "2" (C). Por ultimo, después
de que los otros jugadores elijan un dado restante, toma un "6" y
lo coloca en el lado izquierdo del "2" (D). Durante su turno, Beth
podria haber puesto el "5" debajo del "3" o el "6" a la derecha
del "3".




Encerrado

Puede suceder que un jugador no tenga una casilla disponible junto a los dados ya colocados y, por lo
tanto, no pueda colocar otro dado. El o los dados estdn cerrados por cruces, al lado de un borde de la
zona de de juego, o bloqueados por obstaculos, como por ejemplo una casilla con una cerradura que
aun no esta disponible (ver "casillas especiales"). En este caso, y solo entonces, un jugador puede
"saltar". Saltar significa que el jugador puede poner el préoximo dado en cualquier casilla disponible al
lado de una cruz en su hoja de juego. Por supuesto, los puntos del dado deben coincidir con la casilla,
pero no puede haber una conexion con los dados que ya se han colocado. El jugador, por asi decirlo,
"salta" de un lugar en su hoja de juego a otro, comenzando un segundo grupo de dados. El dado
colocado funciona asi como un nuevo dado inicial. Durante el juego, el siguiente dado debe ponerse a su
lado. Si un jugador vuelve a encerrarse, puede saltar a otra casilla y comenzar un tercer (cuarto, quinto,
etc.) grupo de dados. En este caso, un jugador termina su turno con mas de un grupo de dados.

Ejemplo: Tony toma un "2" como su primer dado y lo coloca al lado de las cruces ya hechas (A). El
siguiente dado que toma es un "1" y debe colocarse junto al "2" (B). Como estos dados ahora estan
encerrados por cruces y el borde de la hoja de juego, a Tony ahora se le permite "saltar" con el préximo
dado. Toma un "4" y lo pone al lado de una cruz (C). Como esta nuevamente encerrado, debe saltar de
nuevo. El pone el "5" del préximo dado junto a otra cruz (D).
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No mas dados adecuados
Solo cuando un jugador ya no puede colocar dados de acuerdo con las reglas se les permite elegir lanzar
nuevamente o abandonar.

Lanzando de nuevo

Cuando un jugador decide lanzar de nuevo, toma todos los dados restantes de la mesa y los lanza de
nuevo.

De ese modo pueden adquirir dados mas utiles. Si puede poner al menos un dado en su hoja de juego,
debe usarlo. Si no puede usar un dado de acuerdo con las reglas después de lanzar nuevamente, debe
devolver uno de los dados de su hoja de juego a la mesa como penalizacién. El valor del dado que se
devuelve no debe modificarse. En casos extranos es posible que un jugador no pueda devolver un dado
ya que ninguno se ha colocado en su hoja de juego antes.

Quien decida lanzar nuevamente, permanece en el juego sin importar cuales sean los resultados del
lanzamiento. Cuando tenga la oportunidad de elegir un dado nuevamente, puede tomar un dado o
decidir lanzar nuevamente si no puede tomar ninguno de los dados disponibles.



Ejemplo: Después de que Geri eligié un "3" para su primer dado, puso un "1" al lado del "3". Luego, ella
toma un "4" y lo pone al lado del "3". Luego de que los otros jugadores han tomado dados, no quedando
mas "2" o "6" en la mesa, Geri puede decidir lanzar nuevamente o abandonar. Ella lanza de nuevo y
tiene mala suerte, ya que no ha obtenido un "2" 0 "6". Por lo tanto, ella tiene que devolver un dado a la
mesa. Ella devuelve su "3", esperando poder tomarlo nuevamente durante su préxima oportunidad.
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Abandonando

Si un jugador decide abandonar, estd fuera del turno actual y ya no puede tomar dados. Para demostrar
gue se ha retirado, pone su rotulador en su hoja de juego. Sin embargo, un jugador que lanza los dados
nuevamente, permanece en el juego.

Ultimo jugador activo

Cuando todos los jugadores menos uno han abandonado, el ultimo jugador activo tiene exactamente
una oportunidad mas para elegir un dado. Puede tomar un dado de la mesa, lanzar de nuevo o
abandonar si ninguno de los dados se puede colocar de acuerdo con las reglas. Una vez que este ultimo
jugador activo haga su eleccién, esta ronda termina para todos.

Poniendo cruces

Tan pronto como todos los jugadores hayan abandonado o no haya mas dados en la mesa o el ultimo
jugador activo termine, el turno termina. Es posible que los jugadores tengan diferentes cantidades de
dados en sus hojas de juego. Ahora los jugadores ponen cruces en sus casillas. Cada jugador marca
todas las casillas que estan cubiertas con dados con cruces.

Ejemplo: Asi es como un turno tipico podria verse para un jugador. Como el primer dado tomado,
(marcado en rojo), Nick ha puesto un "5" al lado de una casilla de inicio impresa. El siguiente dado que
toma es un "2" que ha puesto al lado del "5". Luego tomé un dado "3" y un dado "6" que colocé al lado
del "2". Todos los dados forman un grupo de dados. Al final del turno, Nick marca con cruces las cuatro
casillas, que estan cubiertas con dados.



FIN DEL JUEGO
El juego termina una vez que se han jugado todas las rondas. Ahora se otorgan puntos. Cada jugador
suma los puntos que gano por las casillas especiales menos los puntos por bombas y pilas marrones.

Quien haya ganado mas puntos gana el juego. Si hubiera un empate, el jugador con menos cruces en su
hoja de juego gana. Si todavia hay un empate, los jugadores comparten la victoria.

Casos raros especiales
e En el caso de que un jugador ya no pueda poner un dado en su hoja de juego de acuerdo con las
reglas (incluso al lanzar de nuevo) pero todavia hay casillas libres en su hoja, se debe retirar del
turno antes.
e En el caso extremadamente raro de que un jugador haya tachado o puesto dados en todas sus
casillas, el juego termina antes, después del turno del jugador actual.

Casillas

Las hojas de juego tienen casillas blancas normales y casillas especiales. Se produce el efecto de las
casillas especiales.

- durante el juego, al colocar un dado en ella

- al final de un turno (al poner cruces)

- o al final del juego

Efecto durante el juego
La casilla especial "llave" se utiliza para abrir una cerradura mas adelante en el juego. Un
jugador solo tiene permitido poner un dado en una casilla de cerradura cuando ya ha tachado
la casilla de llave respectiva con una cruz en un turno anterior. En las hojas de juego del Nivel
2, hay llaves en diferentes colores. Un jugador solo puede abrir una cerradura con una llave
del mismo color.

Un jugador solo puede colocar un dado en una casilla de cerradura cuando previamente ha
tachado una casilla llave del mismo color. Uno no puede poner un dado en la casilla de

cerradura, sin una cruz en su casilla llave correspondiente.
Importante: Tener un dado en la casilla llave correcta no permitird que un dado se coloque en una
casilla de cerradura. La casilla llave ya debe estar tachada.



Efecto al final de un turno (al poner cruces)

La casilla especial "bomba" causara el siguiente efecto al final de un turno (al poner

*

cruces):

El jugador que ha puesto un dado en la bomba pone una cruz regular sobre ella. Todos los
demas jugadores deben tachar la misma casilla de bombas en sus hojas de juego con
lineas aleatorias (hacer que la casilla explote).

A medida que el juego continua, los jugadores ya no pueden tachar la casilla de bomba

qgue ha explotado ni colocar un dado en ella. Si mas de un jugador tiene un dado en la
misma casilla de bomba al final de un turno, a todos se les permite hacer una cruz,
mientras que los otros jugadores tienen que detonarla. Las casillas detonadas cuentan como puntos
negativos al final del juego, como se muestra en la hoja del juego.

qgue tacha una casilla de cohete debe poner inmediatamente una cruz adicional en una
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cuentan

" El "cohete" es lanzado al final de un turno (al poner cruces). Esto significa que un jugador
casilla de planeta de su eleccion.
ATENCION: Solo con un cohete los jugadores pueden llegar a dreas que de otro modo
f serian inaccesibles en su hoja de juego en el Nivel 4. Desde el siguiente turno, los
jugadores pueden comenzar a extenderse desde las casillas de planeta con cruces, ya que
C

omo casillas tachadas.

e @ g-1 Al final de un turno (al poner cruces), los jugadores que tienen un
‘N‘r X- hule dado en una casilla con una "bandera" pueden dibujar un circulo
alrededor de sus puntos alcanzados. Si ningln otro jugador ha alcanzado una casilla de
bandera, entonces el jugador dibuja un circulo alrededor del primer nimero mientras que
los demds tienen que tacharlo en sus hojas de juego. El segundo jugador en alcanzar una
casilla de bandera dibuja un circulo alrededor del segundo nimero (o el nUmero mas alto
disponible en ese momento) y asi sucesivamente.
Si mas de un jugador pone un dado en una casilla de bandera al final del turno, todos estos jugadores
obtienen los puntos respectivos. Los otros jugadores tachan tantos numeros como jugadores han
alcanzado las casillas de banderas.
Por lo tanto, si dos jugadores alcanzan la primera casilla de bandera al mismo tiempo, ambos rodean el
10 mientras que los otros tachan el 10 y el 6. En la hoja de juego para el Nivel 4 hay dos casillas de
bandera de diferentes colores que son valoradas por separado.

Efecto al final del juego.
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\ Hay diferentes casillas especiales de "piedras preciosas" de colores. Al final del
<\’/ L - 'y juego, cada casilla de piedras preciosas tachada genera tantos puntos como se

muestran en la hoja de juego.

. f En el borde de algunas filas y columnas hay flechas con un ndmero. Al final del juego, cada
fila o columna con una flecha que esté completamente tachada proporciona los puntos
mostrados.



- Hay varias casillas especiales de "rompecabezas" en una hoja de juego. Quien haya tachado
= todas las casillas de rompecabezas del mismo color gana los puntos correspondientes
indicados en la hoja. En el nivel 2, hay piezas de rompecabezas en dos colores diferentes que

solo otorgan puntos si se combinan con los colores correctos.

x x En el nivel 4, hay una casilla de 4 cuadrados que estd enmarcada por una linea negra. Si se

x x tachan las 4 casillas, un jugador obtiene 10 puntos.

La casilla especial "pila marrén" produce puntos negativos al final del juego si se tacha. Es

a posible que haya un dado en la casilla durante un turno que pueda eliminarse con una
penalizacion. En este caso, la casilla de pila marrén no es tachada y no produce puntos

negativos al final del juego. Solo debe tacharse cuando esta cubierta por un dado al final de un turno.

JUEGO EN SOLITARIO

"Dizzle" también se puede jugar en solitario. El objetivo del juego en solitario es el mismo: acumular
tantos puntos como sea posible. El juego termina después de 10 rondas. Las reglas del juego
permanecen casi iguales.

Necesitas 8 dados y 2 dados adicionales, que se lanzan por separado de los 8 dados habituales. Los 8
dados se usan como una oferta general de la cual el jugador toma sus dados. Los 2 dados adicionales
simulan a otros jugadores que toman dados de la oferta.

Después de que el jugador haya tomado un dado y lo haya colocado en su hoja de juego, debe lanzar
los 2 dados adicionales. Coincidiendo con el resultado obtenido, se deben retirar hasta dos dados de la
oferta general. Por ejemplo, si se han lanzado un "1" y un "4", entonces deben eliminarse de la oferta un
"1" y un "4", si esos nuUmeros son parte de la oferta. Si no hay un dado con un nimero correspondiente,
el jugador tiene suerte y no tiene que quitar un dado. Si ambos dados muestran el mismo numero, se
eliminan dos dados con el nimero (si estan disponibles).

Una bomba que ha sido tachada en un juego en solitario produce 2 puntos extra. ‘

La siguiente tabla muestra qué tan bien un jugador ha jugado "Dizzle".

>80 >90 % % % % iFelicitaciones! iEres una super estrella de Dizzle!
71-80  81-90 * ki iWow! Tienes un pie en el podium de Dizzle.

61-70 71-80 kY [Dizzleador! Esto no puede ser pura suerte.
51-60  61-70 * % yryy iBastante bien! Pero aun lejos de ser una super estrella de Dizzle.

41-50  51-60 *¥r7rvy La buena noticia: hay dos categorias peores que esta.
31-40  41-50 *r¥rvr iMeh! AUn no es un resultado impresionante.

- - [ vriviryr jRealmente malo! ¢Usaste cubos para cocinar en lugar de dados?]




